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ABSTRAK 
 
 3D Holographic Reflection adalah suatu teknik presentasi visual dengan 
memanfaatkan teknologi digital  Motion Graphic  yang dipadukan dengan teknik 
kaca pantul dua arah. Motion  Graphic  adalah  metode  animasi  yang didalamnya 
terdapat elemen-elemen geometris, huruf, dan bentuk tiga dimensi yang dirancang 
melalui beberapa aplikasi visual. Promosi perumahan yang digunakan melalui 
pengenalan  masih menggunakan media berupa gambar yang terdapat di buku-
buku, gambar dua dimensi dan alat peraga lainnya, hal ini dinilai kurang efektif 
karena pengenalan dua dimensi hanya dapat dililhat pada satu sisi saja, tetapi 
dengan menggunkan teknologi 3D Hologram diharapkan dalam promosi dapat 
membuat gebrakan lebih  menarik  dan  menyenangkan  karena  teknologi 
hologram  dapat menjadi sebuah alat peraga virtualisasi promosi dalam bentuk 3D 
Hologram. Hologram merupakan produk dari teknologi holografi. Hologram 
terbentuk dari perpaduan dua sinar cahaya yang koheren dan dalam bentuk 
mikroskopik. Hologram bertindak sebagai gudang informasi optik. Informasi-
informasi optik itu kemudian akan membentuk suatu gambar, pemandangan, atau 
adegan. 
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ABSTRACT 
 
3D Holographic Reflection is a visual presentation technique utilizing 
Motion Graphic digital technology combined with two-way reflection glass 
technique. Motion Graphic is an animation method in which there are geometric 
elements, letters, and three-dimensional shapes designed through several visual 
applications. The promotion of housing used through the introduction still uses 
the media in the form of images contained in books, two-dimensional images and 
other props, this is considered less effective because the introduction of two 
dimensions can only be viewed on one side only, but by using the expected 3D 
Hologram technology in the promotion can make the breakthrough more 
interesting and fun because holographic technology can be a promotional 
virtualization tool in the form of 3D Hologram. Holograms are a product of 
holographic technology. Holograms are formed from a combination of two rays of 
light that are coherent and in microscopic form. The hologram acts as an optical 
information warehouse. The optical information will then form an image, scene, 
or scene. 
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